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Warum diese neue Bibliothek? 
Der Mensch ist ein Spielender: Spiel ist Kulturerbe der 
Menschheit, Kindheit ist Spielzeit, das Spielelement ist all-
gegenwärtig: in Kita und Schule, im Sport, in Musik, Kunst, 
Theater, Architektur, im Museum, Wohnumfeld, Quartier, 
Park… Der holländische Historiker Johan Huizinga hat diese 
Sicht maßgeblich geprägt: „Seit langer Zeit hat sich bei mir 
die Überzeugung in wachsendem Maße gefestigt, dass 
menschliche Kultur im Spiel - als Spiel aufkommt und sich 
entfaltet“ (Homo Ludens, 1938).  

Die traditionellen (‘analogen‘) Spiele sterben aus. 
Moderne Lebensumstände und Digitalisierung sind Ursa-
chen. Kinder-Spielkultur, wichtig für die Entwicklung von 
Neugier, Lernfähigkeit, Lebensfreude, Gemeinsamkeit, Kre-
ativität, sozialem und politischem Interesse (sowie vielem 
mehr) ist in Gefahr. Auch die Spielkultur der Erwachsenen 
schwindet - in der Familie, in der Nachbarschaft, beim fami-
liären und jahreszeitlichen Fest, in Parks, in der Natur…  

Kinder und Erwachsene leiden unter Spielverlust. 
Kindheit ist Spielzeit. Kinder zeigen Defizite in der körperli-
chen, psychischen und sozialen Entwicklung, haben Auf-
merksamkeits- und Lernprobleme, unterliegen immer häufi-
ger der Attraktivität der neuen Medien bis hin zu behand-
lungsbedürftiger Abhängigkeit. Spielpflege ist vernachläs-
sigt! Auch Erwachsene leiden unter Spielverlusten, verlieren 
Muße, mit vielen negativen Folgen für ihr körperliches und 
psychisches Wohlbefinden.  

Spiel braucht Dokumentation. In Berlin entsteht das 
weltweit größte Computerspielmuseum. Gaming steht zu-
nehmend für Spiel, Google bildet das ab. Die realen Spiele 
gelten als ‚analog‘, ihr Verlust ist kaum Thema. Richtig ist 
jedoch, dass digitales Spiel zunehmend Entwicklungs- und 
Erlebniszeit raubt, verbunden mit steigender Abhängigkeit 
und behandlungsbedürftiger Sucht. Ein Umdenken ist erfor-
derlich, digitale Wachstumsdynamik zwingt nicht zu unkriti-
scher Übernahme. Wirklichkeit ist primär, nicht Digitalisie-
rung. Vor allem Kinder brauchen reale Erlebnisse. Nur so 
können sie auch digitale Medien ‚huckepack‘ nehmen. Es 
fehlt an kritisch-konstruktiver Diskussion. Es ist höchste 
Zeit, gelebte Spielkultur zu dokumentieren und eine inte-
grierte Spielwissenschaft zu entwickeln! 
 



Abteilung I: Spielwissenschaft 
Spiel ist keine Nebensache - Spiel ist zent-
rales Medium der kulturellen Entwicklung. Die-
se Einsicht wurde am klarsten von Johan Hui-
zinga formuliert (Homo Ludens. Vom Ursprung 
der Kultur im Spiel). Einsichten der Philosophie, 
vergleichenden Verhaltensforschung, Entwick-
lungspsychologie, Neurowissenschaft, Pädago-
gik, Geschichtswissenschaft, Soziologie, Volks-
kunde, Völkerkunde, Sprach- und Literaturwis-
senschaft, Kunstgeschichte, Musik-, Tanz- und 
Theaterwissenschaft, Rechtswissenschaft, Wirt-
schaftswissenschaft bestätigen dieses, legen 
ein neues Verständnis von Spiel nahe! 
Spiel ist Gattungseigenschaft des Men-
schen, in all seinen Lebensäußerungen enthal-
ten. Spiel ist das Lebensexperiment, zentrales 
Medium des Lernens und Gestaltens. Kindheit 
entstand um des spielerischen Lernens willen, 
extrem ausgeprägt beim Menschen, der le-
benslang spielfähig, damit lernfähig bleibt.  
Spiel, Spielen und Spiele sind zentrale 
wissenschaftliche Themen! Spielwissen-
schaft ist eine Querschnittswissenschaft, bis 
heute ohne angemessenen institutionellen Un-
terbau. Die neuere ‚Ludologie‘, die Wissen-
schaft des Gaming, erfährt derzeit jene Finan-
zierung, die Spielwissenschaft generell braucht. 
So werden Gewichte verkehrt: Primär ist das 
reale Spiel, zuerst braucht interdisziplinäre 
Spielwissenschaft eine Förderung in Forschung 
und Lehre. Die Bibliothek HOMO LUDENS soll 
eine Neuorientierung fördern, hier werden Bei-
räge der Einzelwissenschaften zusammengetra-
gen. Am Anfang aller Erfahrungswissenschaft 
steht auch die Sammlung! 

Abteilung II: Spielerbe 
Das soziale und kulturelle Leben der Völ-
ker entfaltet sich spielerisch. Offenheit, 
Experimentierfreude, fröhlicher und ernst-
hafter Wettstreit schaffen Routinen und Riten, 
Sitten und Gebräuche, soziale Strukturen, geis-
tige und künstlerische Werke, festliche Ereig-
nisse, religiöse Zeremonien und Kulte… Überall 
ist Spiel ursächlich und beteiligt.  

Es fehlt bis heute eine Dokumentation 
des Spielerbes der Menschheit. Die mo-
dernen Verbindlichkeiten, insbesondere  religi-
öse Vorschriften und industrielle Lebensformen 
behindern Wahrnehmung und Würdigung des  
Spielelements. Auch Missionare und Völker-
kundler stehen in dieser Tradition, sie berich-
ten eher am Rande, mit Ausnahmen. Neu: Die 
UNESCO nähert sich dem Thema mit einer Do-
kumentation des immateriellen Kulturerbes. 

Die Dokumentation des Spielerbes öff-
net neue Sichtweisen in das Leben und die 
Gedankenwelt der Völker der Welt. Schon we-
nige Forschungs- und Reiseberichte zeigen: Alle 
Völker haben ähnliche Spiele. Alle Menschen 
haben gleiche Wurzeln, es gibt hier eine Art 
Weltbürgertum. Und: Alle Völker entwickeln 
auch eigene Spieltraditionen, vielfach verwo-
ben mit dem Alltagsleben.  Diese spenden kul-
turelle Identität - im Prozess wirtschaftlicher 
Globalisierung zunehmend gefährdet. 
 
 
In der Bibliothek HOMO LUDENS werden For-
schungs– und Reiseberichte aus allen Kontinen-
ten zusammengetragen: Zu 
 
(Spielerbe der Menschheit große Aufgabe, hier 
erster Eindruck und Anregung) 

Abteilung III: Spielkultur 
In modernen Industriegesellschaften 
tritt das Spielelement zurück. Arbeitstei-
lung und Funktionalisierung der Abläufe, Tren-
nung von Arbeits– und Privatsphäre, Verluste 
des Spielraumes für Kinder, Taktung des Fami-
lien-Alltags, Bildschirm-Medien, Konsum-Kon-
kurrenz, Organisation der Lebensbereiche in 
ständig wachsenden Systemen und vieles 
mehr schaffen Alltagsansprüche, die kaum 
Ruhe, Muße, experimentelles Verhalten zulas-
sen. Verstärkt wird diese Entwicklung durch 
die Sogkraft der Digitalisierung; Silicon-Valley 
wird zunehmend zu Silicon-Life.  

Soziale und kulturelle Entwicklung bzw. 
Reform brauchen das Spielelement.  In 
frühen Formen ist deutlich erkennbar: Offen-
heit, Spontaneität, Experimentierfreude, spie-
lerischer Wettstreit sind kulturschaffend. In 
der Bibliothek HOMO LUDENS werden Zeug-
nisse des Spielelements in der Kulturentwick-
lung gesammelt - u.a. aus den Bereichen Fami-
lie, Kindheit, Spiele und Spielzeug, Kita, Schu-
le, Fest, Religion, Recht, Arbeit,  Wirtschaft, 
Sport, Technik, Stadt, Medien, Musik, Tanz, 
Literatur, Kunst, Schaustellung, Bibliothek, 
Museum, Hochschule… Spiel ist weit mehr als 
Gesellschaftsspiel oder Gaming: Soziale und 
kulturelle Entwicklung sind angesichts zahlrei-
cher ungelöster Probleme auf Offenheit, die 
Pflege des Spielelements angewiesen! 

Abteilung IV: Spielmotive 
Die große Welt im Kleinen - welch ein 
Erlebnis! Man kann  versuchen, Spiele zu 
erklären oder zu beschreiben. Alles richtig, 
aber blass gegen das Spielen selbst. Alle Sinne, 
alle Glieder, aller Verstand sind beteiligt und 
gefordert. Und alles dem Spielausgang, dem 
‚Schicksal‘ zustrebend. Da liegen die Nerven 
oft blank, zeigt sich Charakterstärke oder 
formt sie… 

Hilfestellung: Spielbeschreibungen, 
Spielsammlungen und Spielanleitungen 
Früher wurde man durch Ältere eingeführt 
und alle spielten, heute werden Spiele eine 
separate Welt, zunehmend durch Texte und 
Bilder erschlossen. In unüberschaubarer Fülle, 
dennoch begleitet von Spielverlusten in der 
Kindheit und im weiteren Lebenslauf. Insbe-
sondere Kinder benötigen Spiele für ihre Ent-
wicklung - in der Bibliothek HOMO LUDENS 
werden neben Spielklassikern Spielsammlun-
gen und Spielanleitungen zusammengetragen: 
Spiele in  der Familie, der Kita und der Schule, 
Bewegungsspiele, Geschicklichkeitsspiele, Sen-
sibilisierungsspiele, Ballspiele,   Kooperations-
spiele, Kampfspiele, Jonglierspiele, Gelände-
spiele, Sportspiele, darstellende Spiele, ma-
thematische Spiele, Lege- und Knobelspiele, 
Tanzspiele, Gesellschaftsspiele… Elektronische 
Spiele vorerst nicht. 

Bibliotheken haben ein Imageproblem, digitale 
Information scheint attraktiver. Wir halten dage-
gen: Teste selbst! Unter ǿǿǿΦƘƻƳƻ-ƭǳŘŜƴǎΦŘŜ 
findest du 50 ausführlich beschriebene Titel (pdf 
„Spielkultur in Gefahr“). So kannst du bequem 
erkunden, was dich bei einem Besuch erwartet! 



Abteilung V: Spielpflege 
Spielpflege in der Kindheit ist heute zwingend: 
Kannten Kinder in aller Welt mindestens 100 Spielmotive, 
die als Kinder-Spielkultur von Älteren an Jüngere weiterge-
geben wurden, sind es heute vielleicht noch 10 - genau 
wissen wir das nicht, ist kein Forschungsthema…  

Kinder lernen im Spiel, ernsthaft, in typischen Phasen 
(Motorik, Phantasie und Sprache, Soziabilität). Man weiß 
auch schon lange um die Bedeutung von freiem Spiel in 
Familie, Krippe und Kita, Schule und Sport. Die Neurowis-
senschaften bestätigen dies. Spiel ist primär, Lerninteresse 
und Lernfähigkeit entwickeln sich aus engagiertem Spiel. 
‚Spielpflege‘ ist die Kinderstube des Lernens, der Medien-
kompetenz, der Persönlichkeitsentwicklung... 
Spielpflege ist auch eine Aufgabe aller Einrichtun-
gen, die dem Lebensglück der Menschen dienen: 
Der Kommune (Wohnumfeld, öffentliches Grün, Spielplatz, 
Stadtteileinrichtungen, Fest), der Kultureinrichtungen (Bib-
liotheken, Museen, Veranstaltungen, Weiterbildungsein-
richtungen…), von Sportvereinen und Verbänden, der Spiel-
warenindustrie, der Software-Schmieden, Architekten, Uni-
versitäten und Hochschulen, Medien, Sozial- und Behinder-
teneinrichtungen, des Gesundheitswesens, der Indoor-
Anbieter… Die Liste ist leicht fortzusetzen. Nicht leicht ist 
es, Verständnis zu wecken. Die Bibliothek HOMO LUDENS 
hält für zahlreiche Praxisfeldern Informationen bereit und 
lädt zu Gesprächen und Kooperation ein. 

Bücher Bilder Spiele 

Gespräche Beratung 

Muße Ausleihe... 
Donnerstag 14.30-18.00: Feldbrunnenstr. 70 (Rückseite Völkerkundemu-
seum), EG Raum 02. Bitte vorher vergewissern: www.ƘƻƳƻ-ƭǳŘŜƴǎΦŘŜ. 
Leseangebot: ΰ{ǇƛŜƭƪǳƭǘǳǊ ƛƴ DŜŦŀƘǊΦ 5ƛŜ .ƛōƭƛƻǘƘŜƪ Ihah [¦59b{ ƛƴŦƻǊπ
ƳƛŜǊǘΨ. Hierin auch 50 kommentierte Titel:  www.ƘƻƳƻ-ƭǳŘŜƴǎΦŘŜ. 
Impressum: Prof. Dr. Gert Eichler, Institut Bewegungswissenschaft der 
Fakultät Psychologie und Bewegungswissenschaft, Universität Hamburg, 
Turmweg 2, 20148 Hamburg. Tel.: (0)40-606 58 66 
Web: www.homo-ludens.de, Mail: gert.eichler@uni-hamburg.de                                        


